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CAPÍTULO 6 


LINGUAGEM JAVA 


Uma vez familiarizados com uma parte do universo das siglas e com os ambientes de 





desenvolvimento relacionados à linguagem Java, é o momento de aprofundar o 
conhecimento do tema e das boas práticas de programação, na construção de softwares 
orientados a objetos. Para isso, nosso foco de estudo será a construção de um projeto. Para 
começar, é Importante entender diversos conceitos que ajudarão a estruturar e a padronizar 
os programas desenvolvidos com essa técnica. À construção de softwares independentes, de 
fácil expansão, de alto nível de reusabilidade (a possibilidade de reutilizar trechos de um 
programa) e que viabilizam a interação entre programas e plataformas diferentes, depende 
dessa padronização, graças à adoção dos conceitos da orientação a objetos. 

Deixar de usar esses conceitos não gera, necessariamente, erros de compilação, de lógica 
ou de execução. Porém, faz com que os softwares gerados não apresentem as vantagens 
inerentes à orientação a objetos, como, justamente, o aumento da reusabilidade e a 
facilidade de manutenção e de expansão. 


À linguagem de programação Java possul as seguintes características: 

= À linguagem é case sensitive; 

« QOuso de letras maiúsculas e minúsculas nos apresenta características do código 
(convenções); 

« Blocos de código são colocados entre chaves ( !: 

« Ao término de cada Instrução utilizamos ponto e vírgula; 

= Podemos definir uma instrução em mais de uma linha (texto livre); 

« Normalmente colocamos uma classe por arquivo. 


TOTO DNAA DIN COTA VO DI DNC VA DES 





Outro termo comumente usado é convenção (de nomenclatura). Há alguns anos, cada 
programador escrevia seus códigos de uma maneira bem particular, criando seus próprios 
estilos e manias. Isso não atrapalhava a execução dos programas (desde que fosse utilizada 
uma boa lógica, além de adequados recursos das linguagens). Porém, com o passar dos anos 
e a evolução dos sistemas, o trabalho em equipe se tornou inevitável e vários 
Programadores (muitas vezes distantes entre si, fisicamente), passaram a dar manutenção 
em códigos comuns. 

À partir daí, surgiu a necessidade de adotar determinados padrões de escrita de códigos. 
Há algumas convenções de nomenclatura bem antigas e consolidadas, como a notação 
húngara, amplamente utilizada em C e C++. Mas, na prática, as linguagens e até mesmo as 
empresas acabam criando suas próprias convenções. 

Tal como ocorre com os conceitos, deixar de usá-la não gera erros de lógica, de 
compilação ou de execução. Seguiremos, entretanto, à risca as recomendações de conceitos e 
convenções, para que sejam conhecidas em profundidade e também em nome da 
implantação de boas práticas de programação. 
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« Nome de classes com a primeira letra da(s) palavra(s) maiúscula. 


public class Conta ( ... ) 
public class ContaCorrente ( ... ) 
public class CaixaEletronico ( ... ) 
E Constantes devem ser definidas com todos os caracteres maiúsculos. 
pub lic class Produto ] e. constante 
public static final int COR BRANCO = O; 


no 


« Nomes de variáveis e métodos com a primeira letra minúscula 


loublic class Conta | — variável 
private uble saldoDaConta; 
public void der ito (double valor) 


“método / função / procedure 


= (Comandos em Java sempre com letras minúsculas. 


6.2. CRIAÇÃO DE CLASSES EM JAVA 





O conceito de classe apresentado anteriormente é genérico e pode ser aplicado em 
diversas linguagens de programação. Mostraremos como as classes poderiam ser escritas 
utilizando a linguagem Java. 

Para apresentar os conceitos, simularemos a criação de um sistema bancário. 
Percebemos com facilidade que uma entidade extremamente importante para o nosso 
sistema é a conta. Nossa idéia aqui é generalizarmos alguma informação, juntamente com 
funcionalidades que toda conta deve ter. Como o nosso objetivo é criar um sistema orientado 
a objetos, devemos utilizar classes para representar os elementos do sistema bancário. 


+ numero : int 

+ nome : String 
+ Saldo : double 
+ limite : double 


+ saca (valor : double) : void 
+ deposita (valor : double) : void 
+ exibeSaldo () : String 
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Uma classe funciona como uma forma para criar objetos. Inclusive, vários objetos 
podem ser criados a partir de uma única classe. Assim como vários prédios poderiam ser 
construídos a partir de uma única planta. 

Os objetos criados a partir da classe Conta terão todos os atributos e métodos 
mostrados no diagrama UML. As diferenças entre esses objetos são os valores dos atributos. 


6.2.1. Criação da classe Conta 


Vamos começar apenas com o que uma Conta tem, e não com o que ela faz (veremos 
logo em seguida). Um tipo desses, como a especificação de Conta acima, pode ser facilmente 
traduzido para Java: 





public class Conta f 


+ numero : int pablic int numero; 

+ nome : String poublic String nome; 
+ saldo : double public double saldo; 
+ limite : double public domble limite; 


+ saca (valor : double): void 
+ deposita (valor: double): void 
+ exibeSaldo (| : String 


À classe Java Conta é declarada utilizando a palavra reservada class. No corpo dessa 
classe, são declaradas quatro variáveis que são os atributos que os objetos possuirão. Como 
a linguagem Java é estaticamente tipada os tipos dos atributos são definidos no código. O 
atributo saldo e limite são do tipo double que permite armazenar números com casas 
decimais e o atributo numero é do tipo int que permite armazenar números inteiros. 


6.2.2. Criação de Objetos em Java 


Após definir a classe conta, podemos criar objetos a partir dela. Esses objetos devem 
ser alocados na memória RAM do computador. Felizmente, todo o processo de alocação do 
objeto na memória é gerenciado pela máquina virtual. O gerenciamento da memória é um 
dos recursos mais importantes oferecidos pela máquina virtual. 

Do ponto de vista da aplicação, basta utilizar um comando especial para criar objetos 
que a máquina virtual se encarrega do resto. O comando para criar objetos é o new, 
utilizamos também os parênteses, que descobriremos o que são, exatamente, em um 
capítulo posterior: 


public class Principal f 


Di 


public static void mainlString[] args) df 


En ode tm 
| 


new Contalls 


-] 


DO 


+ 
O 
mu 


Teto E E = = nnanaa 
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À linha com o comando new poderia ser repetida cada vez que desejássemos criar 
(instanciar) um objeto da classe Conta. A classe Java Principal serve apenas para colocarmos o 
método main que é o ponto de partida da aplicação. 

Chamar o comando new passando uma classe Java é como se estivéssemos contratando 
uma construtora e passando a planta da casa que queremos construir. À construtora se 
encarrega de construir a casa para nós de acordo com a planta. 


6.2.3. Referência de Objetos 


Após criar um objeto, provavelmente, desejaremos utilizá-lo. Para isso precisamos 
acessá-lo de alguma maneira. Os objetos são acessados através de referências. Uma 
referência é “link” que aponta para um objeto. 

Ao utilizar o comando new, um objeto é alocado em algum lugar da memória RAM. 
Para que possamos acessar esse objeto, precisamos da referência dele. O comando new 
devolve a referência do objeto que foi criado. 

Para guardar as referências devolvidas pelo comando new, podemos declarar variáveis 
cujo propósito é justamente armazenar referências. 


public class Frincipal é 


Do Da 


pe 


public static void mainiátring/] args) ( 


Mm 


Conta minhacontas 


a nda aa ada aa a al aÃ ada a a 


minhaconta = new contall; 


Dj —] 


Pode parecer estranho escrevermos duas vezes Conta: uma vez na declaração da 
variável e outra vez no uso do new. Mas há um motivo, que entenderemos também 
posteriormente. Através da variável minhaConta, agora, podemos acessar o objeto recém 
criado para alterar seu nome, seu saldo, etc. 


6.2.4. Manipulando Atributos 


Podemos alterar os valores dos atributos de um objeto se tivermos a referência dele. Os 
atributos são acessados pelo nome. No caso específico da linguagem Java, a sintaxe para 
acessar um atributo utiliza o operador ".". 
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[9] Principaljava E3 oil | 


1 import PR 
public class Principal Í 
pablic static void main (String[] args) f 
Conta minhalontas 
minhaConta = new Conta (); 


minhaConta.nome = "Horácio"; 
minhalConta.saldo = 1000.0; 


JOptionPane. shovMessageDialog (nnll, "Saldo atual: " + minhalonta.saldo); 








No código acima, o atributo NOME recebe o valor Horácio. O atributo SALDO recebe o 
valor 1000. Depois, os valores são impressos na tela através do comando 
showMessageDialog. 


6.3. EXERCÍCIOS: Criação de classes de modelagem 





1) Váem File 9 New 9 Project. 
2) Selecione Java Project e clique em Next; 
3) Coloque o nome do projeto como dsi-controlebancario e clique em Finish; 


4) Não aceite a mudança de perspectiva. 


5) Crie a classe a seguir: 





public class Conta Í 


+ numero Int public int numero; 

+ nome : String pablic String nome; 

+ saldo : double public double saldo; 
+ limite : doubla public donble limite; 


+ saca (valor : double) : void 
+ deposita (valor: double): void 
+ exibeSaldo () : String 


6) Crie a classe Principal com o método public static void main (). 


E E = nu n“nanao 
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7) | Instancie um objeto chamado minhaConta. 


8) Altere os atributos numero, nome, saldo e limite com os valores digitados pelo usuário. 
Utilize a classe JOptionPane, método showInputDialog para atribuir os dados. 


9)  Exiba os atributos, conforme figura abaixo: 


Número: 1 
Titular: Horácio 


6.4. MÉTODOS 





Dentro da classe, também declararemos o que cada conta faz e como isto é feito - os 
comportamentos que cada classe tem. 

Queremos criar um método que deposita uma determinada quantidade e não devolve 
nenhuma informação para quem acionar esse método: 


public void deposita jdouble valor) ( 
this.saldo = this.saldo + valor; 


À palavra chave void diz que, quando você pedir para a conta depositar uma quantia, 
nenhuma informação será enviada de volta a quem pediu. Quando alguém pedir para 
depositar, ele também vai dizer quanto quer depositar. Por isso precisamos declarar o 
método com algo dentro dos parênteses - o que vai aí dentro é chamado de argumento do 
método (ou parâmetro). Essa variável é uma variável comum, chamada também de 
temporária ou local, pois, ao final da execução desse método, ela deixa de existir. 

No momento que vamos acessar nosso atributo, usamos a palavra chave this para 
mostrar que esse é um atributo, e não uma simples variável. (veremos depois que é 
opcional). 

Da mesma forma, temos o método para sacar alguma quantia: 


public void saca (double valor) + 
this.saldo = this.saldo - valor; 


Repare que, nesse caso, a conta pode estourar o limite fixado pelo banco. Mais para 
frente, evitaremos essa situação, e de uma maneira muito elegante. 

Para mandar uma mensagem ao objeto e pedir que ele execute um método, também 
usamos o ponto. O termo usado para isso é invocação de método. O código a seguir saca 
dinheiro (linha 14) e depois deposita outra quantia na nossa conta (linha 16): 


Doo uu nfaSaES 
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Import jJavax.=ving.JdoptionPane; 


Dão DI 


public class Principal é 


d 

a public static void mainiatring[] args) « 
[o 

: Conta minhacontas 

a minhaconta = nes Contal]; 

10 

11 minhaconta.nome = "Horácio": 

lá minhaconta.saldo = 1000,.0; 

lã 

14 minhaconta.saca (SUO0) 

LS 

16 minhaconta. deposita 5001; 

17 

LG JoptionFane. showvessagçeDiadogijnull, "Saldo: "+ minhaconta.saldo): 
1a 


6.4.1. comando this 


O this é utilizado como uma referência ao próprio objeto que está chamando um 
método. O uso desse comando também deixa claro quando estamos nos referindo a um 
atributo ou método da mesma classe na qual estamos programando. Não é obrigatório, 
porém, dentro do construtor que recebe parâmetros, por exemplo, é possível visualizar o que 
é parâmetro e o que é atributo. Isso acontece, apesar de os dois terem exatamente os 
mesmos nomes (os atributos vêm precedidos do this). Adotaremos o uso do this em todos os 
nossos exemplos. 


6.5. EXERCÍCIOS: Orientação a objetos 





1) Acesse o projeto dsl-trapezio. 
2) Abra a classe Trapézio; 


3) Crie o método calculaArea() da classe. 


+ haseldalor: double 


+ hasellenor: double 
+ altura : double 


+ calculaMrea(d : double 





Para calcular sua área, utilizamos: 


7 ER 
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A =h (B+ bb) 
2 
h = altura 
B = base maior do trapézio 
b = base menor do trapézio 


4) Crie a classe Principal com o método main() que exiba o resultado do método 
CALCULAÃAREA (). 


a. Instancie um objeto do tipo Trapezio chamado trap. 


b. Altere os atributos BASEMAIOR, BASEMENOR e ALTURA do objeto TRAP. Utilize a classe 
JOPTIONPANE com o método smowINPUTDIALOG para ler os valores digitados pelo usuário. 


c. Exiba o resultado do método caLcuLaAREA () com o método sHowMEssacEDIALOG da 
classe JOPTIONPANE. 


6.6. EXERCÍCIOS: Modelando classes 





1) Vá em File 9 New 9 Project. 

2) Selecione Java Prosecr e clique em Next; 

3) Coloque o nome do projeto como dsi-espetaculo e clique em Finish; 
4) Não aceite a mudança de perspectiva. 


5) Crie a classe a seguir: 


Espetaculo 


+ custoTotal : double 
+ precoConvite : double 


+ calculaQtdeConvites () : int 





« calculaQtdeConvites (): Calcula a quantidade de convites necessários para que o custo 
do espetáculo seja alcançado. 


5) Crie a classe Principal com o método maix (). 
a. Instancie um objeto do tipo Espetaculo chamado teatro. 


b. Altere os atributos custoTotaL e precoConviTE do objeto TEATRO. Utilize a classe 
JOPTIONPANE com o método sHowInpuTDIALOG para ler os valores digitados pelo 
usuário. 


c. Exiba o resultado do método caLcuLaQTDECONvITES() com o método sHowMESSAGEDIALOG 
da classe JorrIONPANE. Observação: Volte no capítulo 4 e tente resolver o problema. 


a 
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6.7. EXERCÍCIOS: Revisando conceitos 





1) Crie um novo projeto Java em File 9 New 9 Project. 
2) Selecione Java Project e clique em Next; 
3) Coloque o nome do projeto como ds1-funcionarios e clique em Finish; 


4) Crie a classe de modelagem a seguir: 


Funcionario 


+ Id: ihi 

+ nome: Strino 

+ salario : double 

+ estalNaEmpresa : boolean 


+ honificaçaumento : cloutbles void 
+ demite vol 
+ mostra: Strino 





« bonifica (aumento : double): Altera o atributo saLzario, somando o saLARIO atual com o 
valor do aumento recebido como parâmetro. 


« demite (): Altera o atributo esTANAEMPRESA para False. 


= mostra (): Retorna, em uma única String, o 1d, o nome e salário do funcionário. 
Exemplo: 


poblic String mostra()t 
cetorn "ID: "+ this.id + "nNome: ”" + this.nome + 
"nSalario: " + this.salario; 


5) Crie a classe Principal com o método main (). 
a. Instancie um objeto do tipo Funcionario chamado horacio. 


b. Altere os atributos 1D, nome e saLARIO do objeto Horacio. Utilize a classe JOPTIONPANE 
com o método sHowINPUTDIALOG para ler os valores digitados pelo usuário. 


Altere o atributo esTANAEMPRESA do objeto HoracIO para true. 


d. Exiba o resultado do método mostra () com o método sHowMEssAcEDIALOG da classe 
JOPTIONPANE. 


e. Demita o funcionário, usando o método DEMITE () do objeto HoracIO. 
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6.8. FORMATAÇÃO DE CASAS DECIMAIS 





Em uma aplicação, necessitamos aplicar máscaras para a exibição dos dados. Isso fica 
claro quando um cálculo resulta em um valor alto, pois não existem separadores de milhar 
ou decimal. O Java possui algumas classes específicas para a formatação de dados de saída. 

À classe DecimaLFormat é usada na aplicação de máscaras em dados numéricos. Para 
usá-la, instancie um objeto do tipo DECIMALFORMAT: 


DecimalFormat di = new DecimalFormat (); 


Após a instanciação, devemos passar ao construtor DecIiMALFORMAT() o formato 
desejado para a expressão que será formatada. No exemplo abaixo, o número será 
formatado com o símbolo R$ e duas casas decimais (.00). 


DecimalFormat df = new DecimalFormat ("R$ 0.00"); 
Para utilizar o formato, será necessário chamar o método rormar() da classe 
DecIMALFORMAT. O resultado será uma string correspondente à expressão formatada com a 


máscara. 


df. format (numero) 


6.9. EXERCÍCIOS: Formatando números 





1) Crie um novo projeto Java em File 9 New 9 Project. 
2) Selecione Java Project e clique em Next; 
3) Coloque o nome do projeto como ds1-formatacao-numerica e clique em Finish; 


4) Crie a classe de modelagem a seguir: 


+ avaliacaoFratica : double 
+ avaliacao Teorica : double 
+ exercicios : double 


+ media: double 
+ resultado: Strino 





« media (): Calcula a média aritmética dos atributos AvALIACAOPRATICA, AVALIACAOTEORICA € 
EXERCICIOS. 


= ou nfnfniE 
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« resultado (): Retorna a Srrinc “Aprovado” se a média for maior que 7, caso contrário 
retorna “Reprovado”. 


5) Crie a classe Principal com o método main (). 
a. Instancie um objeto do tipo Boletim chamado b1. 


b. Instancie um objeto do tipo DecimalFormat chamado df e formate-o para duas 
casas decimais. 


c. Altere os atributos AVALIACAOPRATICA, AVALIACAOTEORICA e exercICIOS do objeto BL. 
Utilize a classe JOopTIONPANE com o método suowInpuTDIALOG para ler os valores 
digitados pelo usuário. 


d. Exiba o resultado dos métodos MEDIA () e RESULTADO () com o método sHowMESSAGEDIALOG 
da classe JOPTIONPANE. O método mevIA () deverá ter seu valor formatado com duas 
casas decimais. 


Message 


Media final: 5.9 
Resultado: Reprovado 


| 


| | OR | 


6.10. EXERCÍCIOS: Calculadora básica 





1) Crie um novo projeto Java em File 2 New 9 Project. 
2) Selecione Java Project e clique em Next; 
3) Coloque o nome do projeto como dsi-CalculadoraBasica e clique em Finish; 


4) Crie a classe de modelagem a seguir: 


Calculadora 


+ numero? double 
+ numero? double 


+ somai: double 

+ subtração double 

+ multiplicacaoy : double 
+ divisao: double 





5) Crie a classe Principal com o método main (). 
a. Instancie um objeto do tipo Calculadora chamado calc. 


E E = = n“nanao A 
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b. Instancie um objeto do tipo DecimalFormat chamado df e formate-o para duas 
casas decimais. 


c. Altere os atributos numero1 e numero? do objeto carc. Utilize a classe JOPTIONPANE com 
o método suowINPUTDIALOG para ler os valores digitados pelo usuário. 


d. Exiba o resultado de todos os métodos do objeto caLc com o método sHowMESSAGEDIALOG 


da classe JOpTIONPANE. Os métodos deverão ter seus valores formatados com duas 
casas decimais. 
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